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Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan media
pembelajaran siswa, mengembangan media pembelajaran, dan mengetahui kelayakan
media pembelajaran berbasis mobile application menggunakan Flash Lite 2.0 pada
mata diklat baterai untuk siswa kelas X semester I bidang keahlian Teknik Sepeda
Motor SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang dilakukan di
Program Keahlian Teknik Sepeda Motor SMK Muh. 3 Yogyakarta. Objek penelitian
ini berupa media pembelajaran berbasis mobile application menggunakan Flash Lite
2.0 pada mata diklat baterai untuk siswa kelas X semester I bidang keahlian Teknik
Sepeda Motor SMK Muhammadiyah 3 Yogyakarta. Pengumpulan data dilakukan
dengan menggunakan angket. Teknik analisis data dilakukan dengan deskriptif.
Hasil penelitian identifikasi media pembelajaran didapatkan (a) Jenis teks
“Times New Roman”, (b) Ukuran teks “15 pt”, (c) Warna teks “Mengikuti
Background”, (d) Tata letak teks “Rata Kanan Kiri”, (e) Letak gambar pendukung
“Pada Bagian Atas”, (f) Warna background “Biru Muda”, (g) Keterangan tombol
“Berbentuk Teks”, (h) Jenis animasi tombol “Animasi Gerak”, (i) Jenis musik
backsound “Regee”, (j) Efek suara tombol “Klik”. Semua data tersebut dapat
dimasukkan dalam media kecuali nomor 9 yaitu musik backsound, hal ini
berdasarkan hasil diskusi pengembang, guru, dan dosen pembimbing. Pengembangan
media pembelajaran berbasis mobile application menggunakan Flash Lite 2.0 pada
mata diklat Baterai terdiri dari (a) desain produk, (b) pengumpulan bahan produk, (c)
pembuatan produk, (d) penilaian desain produk, (e) revisi desain produk, (f) Uji coba
produk, (g) revisi produk. Kelayakan media pembelajaran berbasis mobile application
menggunakan Flash Lite 2.0 pada mata diklat Baterai secara keseluruhan
dikategorikan sangat layak, sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan
sebagai media pembelajaran untuk proses belajar mengajar.
Kata kunci: media pembelajaran, Mobile Application, Baterai
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A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan suatu proses pembelajaran untuk 
mengembangkan potensi, kecakapan dan karakteristik pribadi peserta didik 
melalui usaha sadar dan terencana. Potensi, kecakapan, dan karakter ini 
merupakan modal utama untuk meningkatkan daya saing Sumber Daya 
Manusia (SDM) pada suatu bangsa. Hal ini yang menyebabkan 
perkembangan suatu bangsa sangat dipengaruhi oleh pendidikannya. Untuk 
itulah peningkatan SDM tersebut perlu diiringi pengembangan-
pengembangan pada dunia pendidikan. Pengembangan-pengembangan 
tersebut disesuaikan dengan kebutuhan pasar kerja atau pun perkembangan 
ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) sehingga SDM tersebut dapat 
terserap oleh pasar kerja dengan maksimal. 
Kegiatan pendidikan diarahkan kepada pencapaian tujuan-tujuan 
tertentu yang disebut tujuan pendidikan. Tujuan pendidikan minimal 
diarahkan kepada empat sasaran yaitu: (1) pengembangan segi-segi 
kepribadian, (2) pengembangan kemampuan kemasyarakatan, (3) 
pengembangan kemampuan melanjutkan studi, dan (4) pengembangan 
kecakapan dan kesiapan untuk bekerja. Tujuan akan tercapai dengan baik 
apabila proses belajar mengajar berjalan dengan baik. 
Proses belajar mengajar (PBM) merupakan kegiatan untuk 





peserta didik dapat mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. 
Pendekatan dalam proses belajar mengajar pada dasarnya menekankan 
pentingnya belajar melalui proses mengalami untuk memperoleh pemahaman. 
Pendekatan ini mempunyai peran sangat penting dalam menentukan berhasil 
PBM. Pendidikan juga diselenggarakan untuk mewujudkan cita–cita nasional, 
yang fungsinya tercantum dalam UU Sistem Pendidikan Nasional Bab II pasal 
3 yang berbunyi: 
 
“Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 
rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 
berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 
beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.” 
 
Pendidikan di Indonesia terdiri dari tiga tingkatan yaitu pendidikan 
dasar (diksar), pendidikan menengah (dikmen), dan pendidikan tinggi (dikti). 
Dikmen sendiri terdiri dari sekolah menengah umum dan kejuruan. Salah satu 
sekolah menengah kejuruan (SMK) yang ada di Yogyakarta adalah SMK 
Muhammadiyah 3 Yogyakarta (SMK Muh 3 Yogyakarta).  SMK Muh 3 
Yogyakarta merupakan salah satu lembaga pendidikan kejuruan bidang 
teknologi yang bertujuan untuk menyiapkan lulusannya agar menjadi SDM 
yang siap bersaing di dunia kerja. Hal ini dapat dilihat pada visi SMK Muh 3 
Yogyakarta yaitu “Mewujudkan tamatan yang islami, berjiwa nasionalis, 
berintelektualitas tinggi, berorientasi internasional dan berwawasan 





sesuai dengan kompetensi keahliannya masing-masing sebagai upaya untuk 
mencapai visi tersebut. Selain itu, untuk mendukung tercapainya proses 
pembelajaran yang berkualitas SMK Muh 3 Yogyakarta meningkatkan sarana 
dan prasarana pendukung. Salah satu diantaranya dengan terus berusaha 
menyediakan media pembelajaran inovatif yang dibutuhkan dalam PBM. 
Pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran yang dapat 
melatih siswa mandiri masih jarang digunakan dalam PBM. Padahal, 
pendidikan yang berkembang sekarang lebih mengedepankan siswa sebagai 
pusat proses belajar mengajar atau lebih dikenal dengan student center. Untuk 
itulah media pembelajaran yang dapat melatih kemandirian siswa belajar 
sangat dibutuhkan untuk mempersiapan diri mereka didunia kerja. 
Kemandirian juga merupakan salah satu dari 18 nilai pendidikan karakter. 
Pendidikan karakter tersebut terdiri religius,  jujur,  toleransi,  disiplin, kerja  
keras,  kreatif,  mandiri,  demokratis,  rasa  ingin  tahu,  kebangsaan,  cinta 
tanah  air,  menghargai  prestasi,  bersahabat komunikatif,  cinta  damai,  
gemar membaca, peduli lingkungan, peduli sosial, dan tanggung jawab. 
Pendidikan karakter ini juga harus diperhatikan dalam PBM. Penanaman nilai 
ini menjadi tuntutan kurikulum saat ini. 
Media pembelajaran membantu siswa menyiapkan dan menerima mata 
diklat karena siswa dapat belajar terlebih dahulu di rumah. Salah satu media 
yang dapat merangsang kemandirian siswa tersebut adalah modul. Namun, ada 
sebagian siswa yang menyatakan bahwa kalau siswa diberi buku modul, siswa 





Selain itu juga karena keterbatasannya pada penampilan gambar diam saja. 
Alasan lain juga karena biaya yang diperlukan mahal.  Akibatnya siswa 
kurang mampu memahami mata diklat yang sedang dipelajari. 
Perkembangan teknologi juga semakin hari semakin meningkat. 
Teknologi ini berkembang pada setiap aspek kehidupan, mulai dari teknologi 
transportasi, informasi, pangan, dan teknologi lainnya. Dalam perkembangan 
teknologi informasi sendiri, terjadi fenomena yang menarik yaitu 
pertumbuhan jumlah telepon genggam. Sekarang ini setiap orang dari 
berbagai lapisan memiliki telepon genggam sebagai alat untuk berkomunikasi 
dan menerima berbagai informasi. Fenomena ini terjadi pada berbagai 
kalangan masyarakat yang ada, mulai dari masyarakat disekitar pusat 
pemerintahan sampai di daerah perbatasan. 
Perkembangan teknologi ini memberikan berbagai kemudahan kepada 
manusia dalam menjalankan aktivitasnya sehari-hari. Komputer dan telepon 
genggam sebagai produk teknologi, semakin mendominasi kehidupan umat 
manusia. Kedua teknologi ini sangat membantu dan bermanfaat bagi 
kehidupan manusia. Namun belum semua masyarakat Indonesia memiliki dan 
mampu memanfaatkan teknologi pengolah data dan informasi ini, khususnya 
komputer. Hal ini disebabkan karena komputer masih tergolong mahal dari 
segi harganya. Selain itu, komputer juga memerlukan perangkat lain untuk 
dapat dioperasikan, seperti hardware (perangkat keras) dan software 





mengoperasikannya. Bahkan beberapa program membutuhkan keterampilan 
khusus untuk dapat mengoperasikannya. 
Teknologi pengolah data dan informasi berupa telepon genggam 
memiliki perbedaan dengan komputer. Dilihat dari segi harganya, telepon 
genggam lebih terjangkau dan murah untuk semua kalangan masyarakat. 
Selain itu, telepon genggam juga jarang memerlukan perangkat tambahan 
karena biasanya pembeliannya sudah dalam bentuk paket. Ditambah lagi 
dengan kemudahan pengoperasiannya sehingga semua kalangan dapat belajar 
menggunakan telepon genggam dengan cepat dan mudah. Hal tersebut yang 
membuat pengguna telepon genggam semakin meningkat. Perkembangan ini 
dapat dilihat dari survei Nielsen Company Indonesia seputar dunia telepon 
genggam di Indonesia. (Firman, 2011) 
 






Grafik pada gambar 1 dapat kita lihat bahwa golongan anak muda 
menempati urutan teratas dan bahkan jumlah pengguna dari umur tersebut 
meningkat hampir 3 kali lipat pada tahun 2010. Garis yang mewakili 
golongan umur 15-19 tahun merupakan garis yang paling tinggi ditahun 2010. 
Hal ini menunjukan golongan usia 15-19 tahun paling banyak memiliki  
telepon genggam banyak di akhir tahun 2010. Kecenderungan tren grafik 
tersebut juga terus meningkat tiap tahunnya. Usia tersebut merupakan usia 
sekolah menengah yaitu usia siswa SMP-SMA sederajat. 
Perkembangan teknologi telepon genggam dikalangan siswa tersebut 
menjadi tantangan dan peluang, khususnya bagi dunia pendidikan. Tantangan 
atau ancaman tersebut dapat dilihat dari banyaknya kasus siswa yang 
menyimpan video porno atau penggunaan telepon genggam yang 
mengganggu PBM. Namun ada juga peluang yang dapat dimanfaatkan oleh 
dunia pendidikan, salah satunya lewat pengembangan media pembelajaran 
berbasis telepon genggam atau mobile application. Pengembangan media 
pembelajaran berbasis mobile application memungkinkan siswa belajar 
mandiri dimana pun dan kapan pun. Sehingga nilai kemandirian pendidikan 
karakter dapat didapatkan siswa.  
Penyebaran media berbasis mobile application juga lebih mudah dan 
murah. Kemudahan tersebut karena media pembelajaran berbasis mobile 
application ini memungkinkan siswa mengunduhnya diinternet atau berbagi 





application ini tidak berbayar. Media ini dapat diakses diinternet atau berbagi 
lewat perangkat transfer data telepon genggam. 
Melihat fenomena di atas, perlu adanya sebuah inovasi dalam media 
pembelajaran yang dilakukan. Salah satunya adalah melalui pengembangan-
pengembangan media berbasis mobile application. Salah satu mata diklat di 
SMK Muh 3 Yogyakarta adalah baterai. Mata diklat ini diajarkan ditahun 
pertama yaitu kelas X. Mata diklat baterai Program Studi Teknik Otomotif, 
bidang keahlian Teknik Sepeda Motor (TSM) cocok untuk dikembangkan 
dalam bentuk media pembelajaran berbasis mobile application. Hal ini 
didasarkan pada beberapa pertimbangan. Pertama, baterai masuk dalam 
bidang kelistrikan, banyak siswa yang kesulitan memahami kelistrikan. 
Kesulitan ini dikarenakan sifat listrik yang tidak terlihat, sehingga sulit 
dimengerti oleh para siswa. Untuk itu perlu media pembelajaran yang mampu 
membantu siswa belajar. Kedua, materi mata diklat baterai tidak terlalu 
banyak. Materi mata diklat baterai memungkinkan dikemas dalam bentuk 
media pembelajaran berbasis mobile application. Oleh karena itu peneliti 
bermaksud untuk mendapat suatu produk berupa media pembelajaran 
berbasis mobile application yang sesuai untuk mata diklat baterai melalui 
penelitian dan pengembangan. 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, maka peneliti 





1. Setiap negara ingin memperkuat posisinya dimata internasional. Salah 
satu caranya adalah dengan meningkatkan kualitas SDM negara tersebut 
namun setiap negara memiliki kualitas yang berbeda. Untuk itu perlu 
peran pendidikan untuk meningkatkan SDM negara. 
2. Pembelajaran di SMK Muh.3 Yogyakarta masih banyak berpusat pada 
guru. Pembelajaran yang harus dikembangkan adalah pembelajaran yang 
berpusat pada siswa. Untuk itu perlu adanya inovasi untuk meningkatkan 
kemandirian siswa. 
3. Media pembelajaran harus dikembangkan untuk melatih kemandirian 
siswa. Pengembangan media masih monoton dan kurang menarik siswa. 
Untuk itu perlu adanya pembuatan media pembelajaran inovatif. 
4. Materi kelistrikan merupakan materi wajib yang harus ditempuh siswa 
kelas X TSM SMK Muh.3 Yogyakarta. Beberapa siswa memiliki 
kesulitan mengenai materi kelistrikan. Untuk itu perlu adanya inovasi 
pembelajaran materi kelistrikan. 
5. Perkembangan telepon genggam yang pesat memberi dampak bagi dunia 
pendidikan. Banyak kasus penyalahgunaan telepon genggam oleh siswa. 
Untuk itu perlu adanya pengembangan media pembelajaran berbasis 
mobile application untuk siswa belum dilakukan. 
 
C. Batasan Masalah 
Batasan masalah dari penelitian ini hanya pada identifikasi masalah 





pada mata diklat Baterai. Media yang dibuat berupa media pembelajaran 
berbantuan telepon genggam dengan menggunakan program Flash Lite 2.0 
pada mata diklat Baterai. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pada batasan masalah yang telah dikemukakan di atas, 
maka dapat ditentukan rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Apa saja kebutuhan media pembelajaran berbasis mobile application pada 
mata diklat baterai untuk siswa kelas X prodi TSM SMK Muh 3 
Yogyakarta? 
2. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis mobile 
application pada mata diklat baterai untuk siswa kelas X prodi TSM SMK 
Muh 3 Yogyakarta? 
3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis mobile application 




Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan 
untuk: 
1. Mengetahui kebutuhan media pembelajaran berbasis mobile application 






2. Terlaksananya proses pengembangan media pembelajaran berbasis mobile 
application pada mata diklat baterai untuk siswa kelas X prodi TSM SMK 
Muh 3 Yogyakarta. 
3. Mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis mobile application 
pada mata diklat baterai untuk siswa kelas X prodi TSM SMK Muh 3 
Yogyakarta. 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Praktis 
Manfaat praktis penelitian ini adalah : 
a. Memperoleh hasil rancangan media pembelajaran berbasis mobile 
application yang layak untuk mendukung pembelajaran pada mata 
diklat Baterai. 
b. Dihasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis mobile 
application. 
2. Manfaat teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat sebagai : 
a. Menjadi  bahan kajian atau referensi bagi mahasiswa di Universitas 
Negeri Yogyakarta dan dapat digunakan sebagai  bahan penelitian 
untuk penelitian berikutnya. 
b. Menambah kajian studi media pendidikan, khususnya media 






A. Kajian Teoritis 
1. Pembelajaran 
a. Pengertian 
Sugihartono, dkk (2007: 74) menyatakan belajar merupakan 
proses memperoleh pengetahuan dan pengalaman dalam wujud 
perubahan tingkah laku dan kemampuan bereaksi yang relatif 
permanen atau tetap karena interaksi individu dengan lingkungannnya. 
Menurut Arsyad (2007: 1), belajar merupakan suatu proses yang 
kompleks yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya. 
Proses belajar itu terjadi karena adanya interaksi seseorang dengan 
lingkungan. Salah satu tanda orang itu telah belajar adalah terjadinya 
perubahan tingkah laku pada diri orang itu yang disebabkan oleh 
perubahan tingkat pengetahuan, keterampilan, atau pun sikapnya. 
Apabila proses belajar tersebut dilakukan secara formal di sekolah 
maka interaksi yang terjadi dipengaruhi oleh lingkungannya. 
Lingkungan sekolah yang dimaksud terdiri dari murid, guru, dan 
tenaga pendidik lainnya.  
Dari beberapa definisi belajar di atas dapat disimpulkan bahwa 
belajar merupakan merupakan proses memperoleh pengetahuan dan 
pengalaman sepanjang hayat yang disebabkan oleh interaksi seseorang 




pengetahuan, keterampilan, atau pun sikap secara relatif permanen 
pada pelakunya. Menurut kamus besar bahasa Indonesia (2008: 24) 
pembelajaran merupakan proses, cara, perbuatan menjadikan orang 
atau makhluk hidup belajar. Jadi pembelajaran merupakan proses, 
cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup memperoleh 
pengetahuan dan pengalaman sepanjang hayat yang disebabkan oleh 
interaksi seseorang dengan lingkungan. Hal ini mengakibatkan 
perubahan tingkat pengetahuan, keterampilan atau pun sikap secara 
relatif permanen pada pelakunya. 
b. Komponen 
Terdapat komponen-komponen yang berkaitan dengan proses 
pembelajaran, yaitu: 
1) Kurikulum 
Kurikulum menurut KBBI adalah perangkat mata pelajaran 
yang diajarkan pada lembaga pendidikan. Sedangkan menurut 
Sisdiknas kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan 
mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta cara yang 
digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan. Pengertian 
kurikulum secara luas tidak hanya berupa mata pelajaran atau 
bidang studi dan kegiatan-kegiatan belajar siswa saja, tetapi juga 
segala sesuatu yang berpengaruh terhadap pembentukan pribadi 
siswa sesuai dengan tujuan pendidikan yang diharapkan. Misalnya 
fasilitas kampus, lingkungan yang aman, suasana keakraban dalam 
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proses belajar mengajar, media, dan sumber-sumber belajar yang 
memadai. Kurikulum mempunyai kedudukan yang sangat strategis 
dalam seluruh aspek kegiatan pendidikan. Kurikulum disusun 
sesuai dengan jenjang pendidikan dalam kerangka Negara 
Kesatuan Republik Indonesia dengan memperhatikan: 
a) peningkatan iman dan takwa 
b) peningkatan akhlak mulia 
c) peningkatan potensi, kecerdasan, dan minat peserta didik 
d) keragaman potensi daerah dan lingkungan 
e) tuntutan pembangunan daerah dan nasional 
f) tuntutan dunia kerja 
g) perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni 
h) agama 
i) dinamika perkembangan global 
j) persatuan nasional dan nilai-nilai kebangsaan 
2) Pendidik 
Pendidik dalam KBBI (2008: 352) diartikan sebagai orang 
yang pekerjaannya (mata pencahariannya, profesinya) mendidik 
peserta didik. Sedangkan pada Sisdiknas pendidik berarti tenaga 
kependidikan yang berkualifikasi sebagai guru, dosen, konselor, 
pamong belajar, widyaiswara, tutor, instruktur, fasilitator, dan 
sebutan lain yang sesuai dengan kekhususannya, serta 
berpartisipasi dalam menyelenggarakan pendidikan. Dalam 
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masyarakat, dari yang paling terbelakang sampai yang paling 
maju, pendidik atau lebih sering disebut guru memegang peranan 
penting. 
3) Peserta Didik 
Peserta didik atau siswa digunakan untuk seseorang yang 
mengikuti suatu program pendidikan di sekolah atau lembaga 
pendidikan lainnya, di bawah bimbingan seorang atau beberapa 
guru. Dalam konteks keagamaan murid digunakan sebagai sebutan 
bagi seseorang yang mengikuti bimbingan seorang tokoh 
bijaksana. Siswa pada saat ini tidak hanya dipandang sebagai 
objek namun juga subjek pendidikan. Hal ini sesuai dengan 
berkembangnya konsep student center dimana peserta didik 
dituntut aktif dan guru diposisikan tidak menjadi satu-satunya 
sumber belajar. 
4) Metode 
Metode pembelajaran menurut Sugihartono (2007: 81) 
adalah cara yang dilakukan dalam proses pembelajaran hingga 
dapat diperoleh hasil yang optimal. Untuk membantu proses 
belajar-mengajar agar berjalan dengan baik. Berikut beberapa 






a) Metode Ceramah 
Metode ceramah merupakan metode mengajar dengan 
menyampaikan ilmu pengetahuan secara lisan kepada sejumlah 
siswa. Biasanya siswa bersifat pasif sedangkan guru lebih 
aktif. Metode ini dilakukan pada jaman dahulu dimana guru 
menjadi satu-satuya sumber belajar. Biasanya kebenaran guru 
bersifat mutlak. 
b) Metode Tanya Jawab 
Metode tanya jawab merupakan metode pembelajaran 
dimana guru memberi pertanyaan kepada murid dan murid 
menjawab, atau sebaliknya murid bertanya pada guru dan guru 
menjawab pertanyaan murid itu. Pada metode ini keaktifan 
siswa sudah mulai diakomodasi oleh proses pendidikan. 
c) Metode Diskusi 
Metode diskusi dapat diartikan sebagai siasat 
penyampaian bahan ajar yang melibatkan peserta didik untuk 
membicarakan dan menemukan alternatif pemecahan suatu 
topik bahasan yang biasanya berupa masalah. Metode ini 
mengajarkan siswa untuk dapat menganalisis dan berpendapat 
di depan umum. 
d) Metode Demonstrasi 
Metode demonstrasi biasanya dilakukan pada 
pembelajaran yang bersifat praktikum. Misalnya seorang guru 
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SMK jurusan Otomotif di depan siswa, seorang guru kimia di 
depan muridnya, dan lain sebagainya. Demonstrasi adalah 
metode mengajar dengan cara memperlihatkan dan 
mempraktikkan barang, kejadian, aturan, dan urutan 
melakukan suatu kegiatan, baik secara langsung maupun 
melalui media pembelajaran yang relevan dengan pokok 
bahasan. 
e) Metode Eksperimen 
Metode eksperimen adalah metode yang memberikan 
siswa kesempatan mengerjakan sesuatu latihan atau percobaan 
untuk mengetahui pengaruh dari sesuatu aksi. Metode ini 
merupakan kelanjutan dari metode demonstrasi. 
5) Materi 
Materi atau bahan ajar juga merupakan pokok utama yang 
disampaikan oleh pendidik kepada peserta didik. Bahan ajar 
merupakan sekumpulan informasi atau ilmu pengetahuan yang 
sesuai dengan kurikulum untuk diajarkan pada siswa. 
6) Alat Pembelajaran  
Alat pembelajaran ini biasa dikenal dengan sebutan media 
pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa Latin dan 
merupakan bentuk jamak dari “medium” yang secara harfiah 
berarti perantara atau pengantar. Sedangkan menurut KBBI (2008: 
931) media merupakan perantara atau penghubung yang terletak di 
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antara dua pihak (orang, golongan, dsb). Dari pengertian tersebut, 
media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan. Sedangkan media pembelajaran adalah 
seperangkat perantara informasi dan ilmu pengetahuan dari 
pendidik kepada peserta didik. Media pembelajaran adalah 
perangkat lunak atau perangkat keras yang berfungsi sebagai alat 
belajar atau alat bantu belajar. 
7) Evaluasi 
Evaluasi menurut Suharsimi Arikunto (2010: 2) pekerjaan 
untuk mengumpulkan informasi tentang bekerjanya suatu yang 
selanjutnya informasi itu digunakan untuk menentukan alternatif 
yang tepat dalam mengambil sebuah keputusan. Dalam proses 
evaluasi pembelajaran diartikan sebagai kegiatan mengumpulkan 
data seluas-luasnya, sedalam-dalamnya yang bersangkutan dengan 
kapabilitas siswa guna mengetahui sebab akibat dan hasil belajar 
yang dapat mendorong serta mengembangkan kemampuan belajar 
siswa. 
2. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Menurut Gagne (1970) dalam Dina Indriana (2011: 14) 
menyatakan bahwa media Pembelajaran adalah berbagai jenis 
komponen dalam lingkungan siswa yang dapat merangsang untuk 
belajar. Yusufhadi Miarso (2004: 458) memberikan batasan media 
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pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan kemampuan siswa sehingga dapat mendorong terjadinya 
proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali. Dengan 
demikian, media pembelajaran adalah sarana yang dirancang secara 
khusus untuk menyampaikan pesan, merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan kemauan dari pendidik ke peserta didik sehingga terjadi 
proses pembelajaran.  
b. Penggunaan Media Pembelajaran  
Menurut Bruner (1966: 10-11) yang dikutip Azhar Arsyad 
(2007:7) ada tiga tingkatan utama modus belajar, yaitu enactive 
(pengalaman langsung), iconic (pengalaman pictorial atau gambar), 
dan symbolic (pengalaman abstrak). Ketiga tingkat pengalaman ini 
saling berinteraksi dalam upaya memperoleh pengalaman 
(pengetahuan, keterampilan, atau sikap) yang baru.  
Azhar Arsyad (2007:10) menuturkan lebih lanjut, salah satu 
yang banyak dijadikan acuan sebagai landasan teori penggunaan media 
dalam proses belajar mengajar adalah Dale’s Cone of Experience 
(Kerucut Pengalaman Dale). Hasil belajar seseorang diperoleh mulai 
dari pengalaman langsung (kongkret), kenyataan yang ada di 
lingkungan kehidupan seseorang kemudian melalui benda tiruan, 
sampai kepada lambang verbal (abstrak). Semakin ke atas di puncak 
kerucut semakin abstrak media penyampaian pesan itu. Edgar Dale 
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mengklasifikasi pengalaman belajar anak mulai dari hal-hal yang 
paling konkrit sampai kepada hal-hal yang dianggap paling abstrak. 
Klasifikasi pengalaman tersebut diikuti secara luas oleh kalangan 
pendidikan dalam menentukan alat bantu apa seharusnya yang sesuai 
untuk pengalaman belajar tertentu. Klasifikasi pengalaman tersebut 
lebih dikenal dengan Kerucut Pengalaman. Perhatikan gambar 2 
berikut. 
 
Gambar 2. Kerucut Pengalaman Edgar Dale  
 
Menurut Azhar Arsyad (2007:25-27) ada beberapa manfaat 
praktis dari penggunaan media pembelajaran di dalam proses belajar 
mengajar sebagai berikut:  
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1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 
informasi sehingga dapat memperlancar, meningkatkan proses, 
serta hasil belajar.  
2) Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 
perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 
interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, dan 
kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai dengan 
kemampuan serta minatnya.  
3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, 
dan waktu yaitu:  
a) Objek atau benda yang terlalu besar untuk ditampilkan 
langsung di ruang kelas dapat diganti dengan gambar, foto, 
slide, realita, film, radio, atau model. 
b) Objek atau benda yang terlalu kecil yang tidak tampak oleh 
indera dapat disajikan dengan bantuan mikroskop, film, slide, 
atau gambar yang diperbesar. 
c) Kejadian langka yang terjadi di masa lalu atau terjadi sekali 
dalam puluhan tahun dapat ditampilkan melalui rekaman 
video, film, foto, slide disamping secara verbal. 
d) Objek atau proses yang amat rumit seperti peredaran darah 
dapat ditampilkan melalui film, gambar, atau slide. 
4) Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman 
kepada siswa tentang peristiwa di lingkungan mereka, serta 
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memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, 
masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata, 
kunjungan-kunjungan ke museum, atau kebun binatang.  
Dari pemaparan di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran sebagai alat bantu mengajar yang baik harus 
dapat menggabungkan beberapa jenis indera yang turut serta selama 
penerimaan isi pengajaran. Hal ini dimaksudkan agar kemampuan 
media dan materi yang diberikan untuk bisa dipahami oleh siswa akan 
lebih banyak. 
c. Karakteristik Media Pembelajaran 
Karakteristik media merupakan dasar pemilihan media sesuai 
dengan situasi belajar tertentu. Karakteristik beberapa jenis media 
pembelajaran dikelompokkan ke dalam delapan jenis, diantaranya 
adalah menurut Kemp & Dayton 1985 dalam Azhar Arsyad (2007: 37-
52) sebagai berikut: 
1) Media cetakan 
 Media cetak meliputi bahan-bahan yang disiapkan di atas 
kertas untuk pengajaran dan informasi. Buku teks atau buku ajar, 
termasuk juga lembaran penuntun tentang langkah-langkah yang 
harus diikuti ketika mengoperasikan sesuatu peralatan atau 
memelihara peralatan termasuk dalam contoh media cetakan. 




a) Siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing.  
b) Materi yang diberikan dapat diulang oleh siswa dan siswa akan 
mengikuti urutan pikiran secara logis.  
c) Menambah daya tarik siswa dan pemahaman diperoleh melalui 
media verbal dan visual. 
 Keterbatasan media cetakan adalah sebagai berikut: 
a) Terbatas pada penampilan gambar diam. 
b) Apabila ingin menampilkan foto atau gambar yang berwarna-
warni harus mengeluarkan biaya yang lumayan mahal. 
c) Dalam proses percetakannya kadang-kadang memakan waktu 
yang sangat lama. 
2) Media pajang 
 Media pajang meliputi papan tulis, flip chart, papan 
magnet, papan kain, papan buletin, dan pameran. Kelebihan media 
pajang ini di antaranya adalah: 
a) Dapat digunakan di ruang mana pun tanpa harus ada 
penyesuaian khusus. 
b) Mudah dipersiapkan dan mudah digunakan. 
c) Fasilitas papan tulis atau white board selalu tersedia di ruang-
ruang kelas. 
   Ada pun kekurangannya adalah: 
a) Penggunaan hanya terbatas pada kelompok kecil. 
b) Keahlian dalam penyajian sangat diperlukan. 
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c) Pada saat menjelaskan materi dan menulis menulis di papan 
tulis, guru membelakangi siswa, dan jika ini berlangsung lama 
tentu akan mengganggu suasana dan pengelolaan kelas. 
3) Proyektor transparansi 
 Proyektor transparan adalah media visual baik berupa 
huruf, lambang, gambar, grafik, atau gabungannya pada lembaran 
bahan tembus pandang atau plastik yang dipersiapkan untuk 
diproyeksikan ke sebuah layar atau dinding melalui sebuah 
proyektor. Kelebihan media ini adalah sebagai berikut: 
a) Dapat digunakan pada ruangan yang terang. 
b) Dapat digunakan pada kelompok besar. 
c) Pada saat penyampaian materi guru selalu dapat bertatap muka 
dengan siswa. 
   Kekurangannya adalah di antaranya: 
a) Harus tersedia fasilitas proyektor transparansi. 
b) Harus tersedia listrik pada lokasi penyajian. 
c) Harus memiliki teknik khusus, untuk pengaturan urutan baik 
dalam hal penyajian maupun penyimpanan. 
4) Rekaman audio-tape 
 Rekaman ini memiliki keuntungan dari media ini adalah : 
a) Rekaman dapat digandakan untuk keperluan perseorangan 
sehingga pesan dan isi pelajaran dapat berada di beberapa 
tempat dalam waktu yang bersamaan. 
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b) Dapat merekam peristiwa atau isi pelajaran untuk digunakan di 
kemudian hari dan pengoperasiannya relatif mudah. 
   Ada pun kekurangannya adalah sebagai berikut: 
a) Dalam suatu rekaman akan sulit menentukan lokasi suatu 
pesan atau informasi yang ingin disampaikan. 
b) Kecepatan merekam dan pengaturan trek yang bermacam-
macam menimbulkan kesulitan untuk memainkan kembali 
rekaman yang direkam pada suatu mesin perekam. 
5) Slide 
Slide adalah suatu film transparansi yang berukuran 35 mm 
dengan bingkai 2 x 2 inci. Keuntungan dari media ini di antaranya 
adalah: 
a) Urutan penyampaian materi dapat diubah-ubah sesuai dengan 
kebutuhan. 
b) Isi pelajaran yang sama yang terdapat dalam gambar dapat 
disebarluaskan. 
c) Film bingkai dapat ditayangkan pada ruangan terang. 
d) Film bingkai dapat menyajikan gambar dan grafik untuk 
berbagai bidang ilmu kepada kelompok atau perorangan tanpa 
batasan usia. 
 Beberapa kekurangannya adalah: 
a) Apabila materi yang disajikan tidak dalam bentuk gerak akan 
kurang daya tariknya. 
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b) Memerlukan perhatian khusus dalam penyimpanannya. 
c) Memerlukan biaya lebih besar bila dibanding dengan 
pembuatan media foto, gambar, dan grafik yang tidak 
diproyeksikan. 
6) Film dan video 
  Film dan video merupakan gambar-gambar dalam frame 
dimana frame diproyeksikan melalui lensa proyektor secara 
mekanis sehingga pada layar terlihat gambar itu hidup. Keuntungan 
menggunakan media ini adalah: 
a) Film dan video dapat melengkapi pengalaman-pengalaman 
dasar dari siswa ketika mereka membaca, berdiskusi, 
berpraktik, dan lain-lain. 
b) Film dan video dapat menggambarkan suatu proses secara tepat 
yang disaksikan secara berulang-ulang jika dipandang perlu. 
c) Di samping mendorong dan meningkatkan motivasi, film, dan 
video menanamkan sikap dari segi-segi afektif lainnya. 
d) Film dan video yang mengandung nilai-nilai positif dapat 
mengundang pemikiran dan pembahasan dalam kelompok 
siswa. 
  Ada pun kekurangan dari media ini adalah: 
a) Pengadaan film dan vidoe umumnya memerlukan biaya mahal 
dan waktu yang banyak. 
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b) Pada saat film dipertunjukkan, gambar-gambar terus bergerak 
sehingga tidak semua siswa mampu mengikuti informasi yang 
ingin disampaikan melalui film tersebut. 
c) Film dan video yang tersedia tidak selalu sesuai dengan 
kebutuhan atau tujuan belajar yang diinginkan, kecuali 
dirancang untuk kebutuhan sendiri. 
7) Televisi 
  Televisi adalah sistem elektronik yang mengirimkan 
gambar diam dan gambar hidup bersama suara melalui kabel. 
Keuntungan media ini adalah: 
a) Televisi dapat memancarkan berbagai jenis bahan audio-visual 
termasuk gambar diam, film, objek, spisem, dan drama. 
b) Televisi dapat menyajikan model dan contoh-contoh yang baik 
bagi siswa. 
c) Televisi dapat memberikan peluang kepada siswa untuk melihat 
dan mendengar diri sendiri. 
  Adapun kekurangan media ini adalah: 
a) Televisi hanya mampu menyajikan komunikasi satu arah. 
b) Televisi pada saat disiarkan akan berjalan terus menerus tidak 
ada kesempatan untuk memahami pesan-pesannya sesuai 
dengan kemampuan individu. 





  Komputer adalah mesin yang dirancang khusus untuk 
memanipulasi informasi yang diberi kode. Komputer juga 
merupakan mesin elektronik yang otomatis melakukan pekerjaan 
dan perhitungan sederhana dan rumit. Media berbasis komputer ini 
memungkinkan untuk mengembangkan media pembelajaran 
interaktif. Keuntungan media ini adalah: 
a) Komputer dapat mengakomodasi siswa yang lamban menerima 
pengajaran. Hal ini karena media ini memberikan iklim yang 
afektif dengan cara yang lebih individual. 
b) Komputer dapat merangsang siswa untuk mengerjakan latihan, 
melakukan kegiatan laboratorium, ataupun simulasi. 
c) Kendali di tangan siswa sehingga tingkat kecepatan siswa dapat 
disesuaikan dengan tingkat penguasaannya. 
  Adapun kelemahan media ini adalah: 
a) Meskipun harga perangkat keras komputer cenderung menurun, 
namun pengembangan perangkat lunaknya masih cenderung 
mahal. 
b) Diperlukan pengetahuan dan keterampilan khusus untuk 
menggunakan komputer. 
c) Keragaman model komputer sering menyebabkan software 




3. Media Pembelajaran Interaktif 
Media pembelajaran interaktif menurut Andi Prastowo (2011: 330) 
merupakan bahan ajar yang mengkombinasikan beberapa media 
pembelajaran berupa audio, video, teks, grafik, dan animasi. Bahan ajar ini 
bersifat interaktif untuk mengendalikan suatu perintah atau perilaku alami 
dari suatu presentasi. Sedangkan menurut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 7) 
media pembelajaran interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi 
dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna sehingga 
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya, 
bertanya, dan mendapatkan jawaban yang mempengaruhi komputer untuk  
mengerjakan fungsi selanjutnya. Berdasarkan definisi tersebut dapat 
disimpulkan media pembelajaran interaktif adalah perpaduan antara 
beberapa jenis media dapat berupa audio, teks, gambar, video, atau 
animasi (multimedia) yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 
dioperasikan oleh pengguna sehingga bersifat interaktif. Menurut Andi 
Prastowo (2011: 333) menyatakan bahwa bahan ajar interaktif berbentuk 
CD memiliki enam komponen yaitu judul, petunjuk belajar, kompetensi 
dasar atau materi pokok, informasi pendukung, latihan, dan penilaian. 
4. Mobile Application Menggunakan Flash Lite 2.0 
Menurut Sidiq (2010:1)  Flash Lite adalah versi ringan dari Adobe 
Flash Player, aplikasi software yang diterbitkan oleh Adobe Systems. 
Versi ini ditujukan untuk telepon genggam dan non-telpon genggam 
lainnya, seperti perangkat elektronik  iRiver, dan memungkinkan pengguna 
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perangkat untuk melihat multimedia dan aplikasi yang dikembangkan 
menggunakan Adobe Flash tool, yang sebelumnya telah tersedia hanya 
pada komputer pribadi. 
Flash Lite merupakan teknologi versi mini dari teknologi Flash yang 
telah dikembangkan sejak Februari 2003. File aplikasi Flash secara umum 
memiliki ekstensi SWF. Bedanya untuk di telepon genggam ukurannya 
dirancang lebih kecil, dan tidak seanimatif Flash. Jika dikomputer desktop 
atau laptop disebut Flash Player, maka di telepon genggam disebut dengan 
Flash Lite Player. Perbedaan kemajuan teknologi komputer yang jauh 
meninggalkan telepon genggam mengakibatkan Flash Lite Player dapat 
dijalankan dan digunakan di komputer, namun sebaliknya aplikasi Flash 
Player komputer tidak dapat dijalankan telepon genggam. 
Flash Lite adalah semacam aplikasi built in yang bisa menjalankan 
sebuah program berbasis Flash pada telepon genggam. Dalam 
perkembangannya, Flash Lite ini menjadi basis baru untuk aplikasi dan 
game pada telepon genggam. Banyak game mau pun aplikasi yang bisa 
dijalankan dengan Flash Lite. Pada perkembangannya aplikasi ini juga 
banyak digunakan di dunia pendidikan untuk media pembelajaran. 
Beberapa contoh aplikasi media pembelajaran dapat diunduh pada alamat 
website http://m-edukasi.net/. 
Aplikasi Flash Lite akan terus berkembang kedepannya. 
Perkembangannya mulai dari Flash lite 1.0 hingga 3.0. Flash Lite 3.0 
memiliki kelebihan dapat menjalankan beberapa macam content flash 
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berupa Interface sebuah website dalam format flash, video berformat FLV 
yang contohnya kita jumpai pada website seperti YouTube dan content-
content lainnya yang dibuat dengan Adobe Flash. Penelitian 
pengembangan ini menggunakan Adobe Flash CS 4.  dengan pilihan Flash 
Lite 2.0. 
5. Baterai Pemeriksaan 
Budi Santoso (2011: 19-23) baterai harus diperiksa secara periodik 
dan diuji kemampuannya. Terdapat 3 kelompok pemeriksaan dan 
pengujian baterai yang sering dilakukan, yaitu pemeriksaan visual, 
elektrolit, dan luaran baterai. 
a Pemeriksaan Visual Baterai 
Pemeriksaan visual pada baterai sepeda motor meliputi beberapa 
komponen. Komponen tersebut yaitu: 
1) Kotak baterai 
Kotak baterai sering mengalami kerusakan yang dapat 
diidentifikasi secara visual. Jenis kerusakan kotak baterai antara 
lain kotak retak akibat benturan, mengembang akibat over 
charging (pengisian berlebih) atau mengembang. 
2) Sel baterai 
Sel baterai sering mengalami ganggsuan yaitu sel yang 
mengembang akibat pengisian berlebih mau pun mengkristal. 
Selain itu juga sel yang rontok karena getaran, kualitas yang 
kurang baik, dan usia baterai. 
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3) Terminal baterai dan konektor kabel 
Terminal baterai dan konektor merupakan bagian baterai 
yang sering mengalami kerusakan. Bentuk kerusakan paling 
banyak adalah korosi yang disebabkan oleh uap elektrolit baterai 
mau pun panas. Hal ini diakibatkan karena konektor kendor atau 
kotor. 
4) Jumlah elektrolit 
Jumlah elektrolik perlu diperiksa secara periodik. Bila 
pengisian berlebihan maka elektrolit cepat berkurang. Hal ini 
dikarenakan karena penguapan berlebihan. Pemeriksaan jumlah 
elektrolit dapat dilakukan dengan cepat karena kotak dibuat dari 
plastik yang tembus pandang. Jumlah elektrolit harus berada 
diantara garis Upper Level (batas atas) dan Lower Level (batas 
bawah). 
5) Kabel Baterai 
Kabel baterai merupakan komponen yang selalu dialiri arus. 
Arus yang mengalir ini bertambah besar saat mesin distarter. 
Besar arus, tergantung dari daya motor starter. Pada kondisi 
tersebut kabel akan panas. Panas pada kabel menyebabkan 
elasitas kabel menurun, isolator mudah pecah, dan terkupas. 





6) Pemegang Baterai 
Pemengang baterai harus dapat mengikat baterai dengan 
kuat agar goncangan baterai dapat dihindari, sehingga usia baterai 
dapat lebih lama. Gangguan pada pemegang baterai kendor 
dikarenakan mur pengikat terkena karat. Untuk itu perlu 
melindungi mur dengan mengoleskan vaselin.                                
b Pemeriksaan Elektrolit 
Menurut jumlah elektrolit baterai harus selalu dikontrol, jumlah 
yang baik adalah diantara tanda batas atas dengan bawah. Jumlah 
elektrolit yang kurang menyebabkan sel baterai cepat rusak, sedang 
jumlah elektrolit berlebihan menyebabkan tumpahnya elektrolit saat 
baterai panas akibat pengisian atau pengosongan berlebihan. Akibat 
proses penguapan saat pengisian memungkinkan jumlah elektrolit 
berkurang, untuk menambah jumlah elektrolit yang kurang cukup 
dengan menambah H2O atau lebih dikenal dengan air aki. Elektrolit 
cepat berkurang dapat disebabkan oleh pengisian berlebih, oleh karena 
jika elektrolit berkurang secara tidak wajar maka periksa dan setel 
arus pengisian. Keretakan baterai dapat pula menyebabkan elektrolit 
cepat berkurang. Keretakan menyebabkan bocornya air aki. Hal ini 
dapat mengenai bagian kendaraan dan menyebabkan korosi. 
Pemeriksaan berat jenis elektrolit baterai menggunakan alat 
hidrometer. Pemeriksaan berat jenis elektrolit baterai merupakan salah 
satu metode untuk mengetahui kapasitas baterai. Baterai penuh pada 
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suhu 20 ºC mempunyai Bj 1,27-1,28, dan baterai kosong mempunyai 
Bj 1,100 -1,130. Langkah melakukan pengukuran tersebut adalah: 
1) Lepas terminal baterai negatif 
2) Lepas sumbat baterai dan tempatkan dalam wadah agar tidak 
tercecer. 
3) Masukkan termometer pada lubang baterai 
4) Masukkan ujung hidrometer ke dalam lubang baterai 
5) Pompa hidrometer sampai elektrolit masuk dan pemberat 
terangkat. 
6) Tanpa mengangkat hydrometer baca berat jenis elektrolit baterai 
dan baca temperatur  elektrolit baterai 
7) Catat hasil pembacaan, lakukan hal yang sama untuk sel baterai 
yang lain 
Setelah melakukan pengukuran tersebut maka tindakan yang 
harus dilakukan adalah: 
Tabel 1. Hasil pengukuran berat jenis elektrolit 
No  Pembacaan Perlakuan  
1 1,280 Atau lebih Tambahkan air suling agar berat jenis 
berkurang 
2 1,220 – 1,270 Tidak Perlu Tindakan 
3 1,210 atau kurang Lakukan pengisian penuh, ukur berat 
jenis. 
 
c Kebocoran Arus 
Adanya kebocoran arus listrik menyebabkan baterai mengalami 
pengosongan, sehingga bila kendaraan lama tidak digunakan maka 
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energi listrik yang tersimpan pada baterai dapat berkurang cukup 
banyak sehingga mesin sulit dihidupkan. Langkah untuk memeriksa 
kebocoran arus listrik adalah sebagai berikut: 
a) Matikan seluruh beban kelistrikan. 
b) Lepas kabel baterai negatif. 
c) Pasang amper meter dengan skala ukur 35 mA pada jalur 
positif. 
d) Pasang kabel negatif pada terminal negatif 
e) Baca hasil pengukuran (besar kebocoran arus tidak boleh 
melebihi 20 mA) 
 
B. Penelitian yang Relevan 
1. Yogo Dwi Prasetyo (2012: 94) dalam penelitiannya yang berjudul 
“Pengembangan  Mobile  Game  “Brainchemist” Sebagai  Media 
Pembelajaran  Kimia  SMA/MA pada  Materi  Asam  Basa,  Larutan 
Penyangga,  dan Hidrolisis Garam” menyimpulkan bahwa Mobile  game  
“Brainchemist”  sebagai  media  pembelajaran  kimia  SMA/MA pada  
materi  asam  basa,  larutan  penyangga,  dan  hidrolisis  garam  yang 
berkualitas sesuai dengan kategori kualitas media yang telah ditentukan 
telah berhasil dikembangkan. Kualitas  mobile  game  “Brainchemist”  
sebagai  media  pembelajaran  kimia SMA/MA  pada  materi  asam  basa,  
larutan  penyangga,  dan  hidrolisis  garam berdasarkan  penilaian  
reviewer  memperoleh  skor  rata-rata  X=  111,8  (X> 105,1), sehingga 
termasuk dalam kategori sangat baik (SB) dengan persentase keidealan  
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89,4%.  Berdasarkan  penilaian  ini  mobile  game  “Brainchemist” sebagai 
media pembelajaran kimia SMA/MA pada materi asam basa, larutan 
penyangga,  dan  hidrolisis  garam  dapat  digunakan  siswa  sebagai  
media pembelajaran dan sebagai sumber belajar mandiri.  
2. Laifa Rahmawati (2011:126) dalam penelitian berjudul “Pengembangan 
Media Pembelajaran IPA Terpadu Tema “Pendengaran” untuk Siswa 
SMP Berbasis Mobile Application dengan Flash Lite 1.1“ menyimpulkan 
bahwa media yang dikembangkan terdiri dari tujuh komponen utama yaitu 
home, pendahuluan, gelombang, telinga, proses mendengar, latihan, serta 
tes. Penilaian dari para reviewer terhadap media tersebut dinyatakan layak 
untuk digunakan. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Baterai merupakan mata diklat yang diselenggarakan prodi TSM  
SMK Muh. 3 Yogyakarta. Mata diklat ini memerlukan inovasi media 
pembelajaran dalam proses penyampaian materinya. Hal ini dilakukan agar 
penyampaian materi pembelajaran dapat dilakukan dengan baik. Hasil akhir 
yang diharapkan adalah siswa dapat memiliki kompetensi merawat baterai.  
Penggunaan metode demonstrasi tanpa menggunakan media 
cenderung kurang membantu siswa dalam menerima materi pembelajaran. 
Hal tersebut disebabkan karena kejenuhan dalam PBM yang lebih cepat 
dirasakan pada proses metode demontrasi tanpa media pendukung. 
Penggunaan alat pendukung atau  media pembelajaran berupa audio-video 
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dapat digunakan untuk tiga tujuan utama yaitu kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. Hal ini juga didukung dengan berkembangnya jumlah 
pengguna telepon genggam dikalangan siswa, termasuk ditingkat SMK. 
Media pembelajaran Flash Lite 2.0 pada mata diklat Baterai adalah 
salah satu media pembelajaran yang dirancang dan dibuat untuk keperluan 
dalam pembelajaran mata diklat Baterai. Dukungan fasilitas Flash Lite 2.0  
dalam perancangan dan pembuatan media pembelajaran dapat 
mengoptimalkan potensi telepon genggam yang dimiliki oleh siswa sebagai 
media pembelajaran.  
Pengembangan media pembelajaran berbasis mobile application 
menggunakan Flash Lite 2.0 pada mata pada diklat Baterai dalam penelitian 
ini menggunakan metode pendekatan penelitian pengembangan yang meliputi: 
(1) analisis kebutuhan, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi 
desain, (5) revisi desain (revisi I), (6) ujicoba produk, (7) revisi produk (revisi 
II). 
Produk berupa media pembelajaran berbasis Mobile Application 
menggunakan Flash lite 2.0 yang telah dihasilkan sebagai produk awal 
merupakan hasil diskusi grup antara peneliti, guru, dan dosen pembimbing. 
Produk awal ini kemudian dinilai oleh ahli materi dan media. Setelah 
dilakukan revisi berdasarkan saran dari para ahli kemudian dilakukan uji coba 
kepada kelompok siswa. Langkah terakhir adalah melakukan revisi kedua 









A. Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
penelitian dan pengembangan atau dikenal dengan Research and 
Development. Penelitian pengembangan menurut Endang Mulyatiningsih 
(2011: 145) merupakan penelitian yang bertujuan menghasilkan produk baru 
melalui proses pengembangan. Menurut Richey dan Klein dalam Emzir (2010: 
264) menyatakan bahwa penelitian pengembangan merupakan salah satu jenis 
penelitian pragmatik yang menawarkan suatu cara untuk menguji teori dan 
memvalidasi praktik yang terus menerus dilakukan secara esensial. Suatu cara 
menetapkan prosedur-prosedur, teknik-teknik, dan peralatan-peralatan baru 
yang didasarkan pada suatu analisis metodik tentang kasus-kasus spesifik. 
Menurut Triyanto (2010: 206) penelitian pengembangan adalah 
serangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka mengembangkan suatu 
produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada agar dapat 
dipertanggungjawabkan. Produk tersebut dapat berupa perangkat keras atau 
perangkat lunak. Perangkat keras seperti buku, modul, alat bantu 
pembelajaran. Perangkat lunak dapat berupa program komputer, model 
pendidikan, pembelajaran pelatihan atau evaluasi. Menurut Sugiyono (2010: 
298) penelitian pengembangan merupakan penelitian yang bertujuan adalah 
upaya untuk mengembangkan dan menghasilkan suatu produk berupa materi, 
media, alat atau strategi pembelajaran, digunakan mengatasi di kelas, dan 
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bukan untuk menguji teori. Berdasarkan definisi beberapa ahli di atas dapat 
disimpulkan bahwa penelitian pengembangan merupakan penelitian yang 
memiliki tujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan suatu produk di 
kelas. 
Penelitian ini memodifikasi model penelitian dan pengembangan 
Sugiyono. Model penelitian pengembangan Sugiyono terdiri atas 10 tahap 
utama yaitu: (1) Potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain 
produk, (4) validasi desain, (5) revisi desain, (6) Uji coba produk, (7) revisi 
produk I, (8) Uji coba pemakaian, (9) revisi produk II, (10) produk masal. 
Namun pada penelitian ini peneliti membatasi alur penelitian sampai alur ke 















B. Subjek dan Objek Penelitian 
1. Subjek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas X prodi TSM SMK Muh.3 
Yogyakarta tahun ajaran 2012/ 2013.  
2. Objek Penelitian 
Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis mobile 
application menggunakan Flash Lite 2.0 pada mata diklat Baterai. 
 
C. Tempat dan Waktu Penelitian  
Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis mobile 
application menggunakan Flash Lite 2.0 dilaksanakan di SMK Muh. 3 
Yogyakarta tahun ajaran 2012/ 2013 pada semester genap (Januari – Juli). 
 
D. Teknik Pengumpulan Data 
1. Alur Penelitian 
Untuk memudahkan proses penelitian, maka disusunlah sebuah alur 
penelitian yang memuat tahapan penelitian (gambar 4).  
2. Tahap Penelitian 
a. Identifikasi Kebutuhan 
Tahap ini merupakan tahap awal yang dilakukan oleh peneliti 
untuk menentukan masalah yang menarik dan akan dikaji dalam penelitian 
ini. Selain itu, peneliti juga harus menemukan potensi yang dapat diangkat 
dan menarik dalam penelitian ini. Kedua data tersebut dibutuhkan untuk 
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mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran siswa. Penelitian 
pengembangan ini menggunakan  angket untuk mengidentifikasi 
kebutuhan media pembelajaran siswa. 
b. Desain Produk 
Pada tahap ini, peneliti mulai merencanakan media yang akan 
dikembangkan berdasarkan hasil identifikasi kebutuhan media 
sebelumnya. Hasil analisis kebutuhan dan data lain yang telah 
dikumpulkan dijadikan acuan agar dapat dihasilkan desain produk media 
pembelajaran berbasis mobile application yang tepat. Dalam mendesain 
produk, peneliti juga berdiskusi dengan grup diskusi yang terdiri dari 
peneliti, guru, dan dosen pembimbing. Hasil dari desain media 
pembelajaran ini berupa rancangan fungsi, skenario, dan storyboard. 
Desain ini kemudia diberi masukan oleh setiap anggota grup diskusi 
pengembang. Diskusi grup pengembang media pembelajar ini juga 
dilakukan pada Group Facebook. 
c. Pengumpulan Bahan Produk 
Tahap ini digunakan oleh peneliti untuk mendapatkan bahan terkait 
pengembangan produk yang akan dilakukan. Peneliti memperoleh 
berbagai informasi mengenai objek yang akan diteliti. Data yang diperoleh 
berupa silabus, RPP, indikator, materi, soal, dan pembahasan mata diklat 
Baterai. Hasil pengumpulan bahan produk ini akan digunakan sebagai 




















Gambar 4. Alur penelitian hasil modifikasi 
 
d. Pembuatan Media 
Tahap berikutnya adalah membuat media pembelajaran. pembuatan 
ini didasarkan pada identifikasi kebutuhan siswa, desain yang sudah 
disetujui guru dan dosen, serta bahan media pembelajaran yang telah 
dikumpulkan.  
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e. Validasi Produk 
Tahap berikutnya adalah melakukan validasi produk. Validasi ini 
dilakukan oleh ahli. Validasi ini bertujuan agar produk yang sudah dibuat 
sesuai dengan tujuan awal pengembangan. Validasi ini dilakukan oleh ahli 
media pembelajaran dan ahli materi mata diklat Baterai. Ahli media dan 
ahli materi tersebut menggunakan lembar angket penilaian yang sudah 
disiapkan oleh peneliti untuk dapat memberikan penilaian terhadap desain 
produk media pembelajaran berbasis mobile application. Lembar angket 
penilaian ini juga terlebih dahulu divalidasi oleh expert judgement  agar 
mampu mengukur setiap poin penilaian dalam media pembelajaran 
berbasis mobile application. 
f. Revisi Produk I 
Media pembelajaran berbasis mobile application yang sudah 
divalidasi dan dinilai kemudian diperbaiki sesuai dengan saran dan 
rekomendasi  para ahli. Hasil revisi validasi produk pertama ini kemudian 
menjadi produk yang siap diuji pada skala kecil. 
g. Uji Coba Produk 
Uji coba produk dilakukan dengan siswa kelas X prodi TSM SMK 
Muh.3 Yogyakarta. Uji coba ini dilakukan dengan memberikan produk 
yang telah direvisi kepada siswa. Media pembelajaran tersebut dicoba dan 
dioperasikan oleh siswa. Kemudian siswa diminta menilai dengan mengisi 
angket yang telah disiapkan. Menurut Endang Mulyatiningsih (2011: 147) 
uji coba kelompok kecil melibatkan 6-12 orang responden. 
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h. Revisi Produk II 
Langkah terakhir yang dilakukan dalam penelitian pengembangan 
media ini adalah revisi produk kedua. Revisi produk dilakukan pada media 
pembelajaran berbasis mobile application yang sudah diujicoba oleh siswa 
kemudian diperbaiki bila diperlukan. Hasil revisi  ini kemudian menjadi 
produk akhir pada penelitian pengembangan ini. 
3. Teknik Pengumpulan Data 
Berikut merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam 
penelitian pengembangan ini: 
a. Analisis kebutuhan media pembelajaran siswa 
Teknik pengumpulan data untuk mengetahui kebutuhan media 
pembelajaran siswa dilakukan menggunakan angket. Lembar angket 
kebutuhan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa diberikan diawal 
penelitian. 
b. Pengembangan media pembelajaran  
Teknik pengumpulan data ini dilakukan melalui angket penilaian. 
Angket ini diberikan pada ahli materi, ahli media, dan siswa. Hasil 
penelitian kemudian dideskripsikan. 
4. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian merupakan alat yang diperlukan pada tahap 
pengumpulan data (Sukardi, 2010: 75). Penelitian pengembangan ini 
menggunakan instrumen pengumpulan data berupa angket. Menurut Riduwan 
(2009: 71) angket merupakan daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang 
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lain yang bersedia memberikan respon (responden) sesuai dengan permintaan 
pengguna. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 194) angket merupakan 
sejumlah pertanyaan tertulis untuk memperoleh informasi dari responden 
dalam arti laporan kepribadiaannya atau apa yang diketahuinya. Dari 
pengertian tersebut dapat disimpulkan angket adalah daftar pertanyaan yang 
diberikan kepada responden untuk memperoleh informasi. 
a Angket kebutuhan 
Berikut adalah kisi-kisi yang akan digunakan untuk mendapatkan 
identifikasi kebutuhan siswa. 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen identifikasi kebutuhan media siswa 
No Komponen Aspek Indikator No. Butir 
1 Media Tampilan Ukuran teks 
Jenis teks  
Warna teks 













Suara Jenis musik backsound 




b Angket penilaian media pembelajaran 
Penelitian pengembangan ini menggunakan angket untuk menilai 
media. Ahli media, ahli materi, dan siswa melakukan penilaian 
berdasarkan instrumen penelitian. Instumen ini dikembangkan dari kisi-
kisi yang sudah divalidasi oleh 3 orang expert judgement. Berikut adalah 




1) Instrumen untuk ahli materi 
Tabel 3. Kisi-kisi penilaian untuk ahli materi 














Kejelasan standar kompetensi 1 
Kejelasan kompetensi dasar 2 
Kejelasan indikator  3 
Kejelasan tujuan pembelajaran 4 
Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan 
SK KD 
5 





Penyampaian materi jelas 7 
Penyampaian materi runtut 8 
Penyampaian materi menarik 9 
Penyajian 
materi 
Ketepatan pemilihan kata 10 
Ketepatan penggunaan istilah asing 11 
Evaluasi Kejelasan petunjuk pengerjaan 12 
Kesesuaian dengan materi 13 
Tingkat kesulitan soal 14 
Kejelasan penilaian 15 








Kesesuaian materi SK KD 17 
Kesesuaian materi untuk siswa  18 
Kesesuaian  materi dengan kaidah 
sistematika keilmuan 
19 





Manfaat materi 21 
Daya tarik materi 22 
Materi yang disajikan membelajarkan 
siswa berpikir ilmiah 
23 
Materi yang disajikan menerapkan konsep 
teknologi dalam kehidupan 
24 
Kelengkapan materi 25 
Kedalaman materi 26 
Keluasan materi 27 
Kebenaran materi 28 
Keterbaruan materi  29 
Latihan soal Kejelasan petunjuk pengerjaan 30 
Kesesuaian dengan materi 31 




Instrumen untuk ahli media  ditinjau dari  aspek pembelajaran  
dan materi.  Kisi-kisi instrumen  untuk  ahli materi  dapat disajikan 
pada tabel 3. 
2) Instrumen ahli media 
Tabel 4. Kisi-kisi penilaian ahli media 








Kualitas intro Kemenarikan intro 1 
Kualitas slide Desain slide 2 
Tata letak slide 3 
Kualitas teks Keterbacaan teks 4 
Pengaturan teks 5 
Kualitas background Ketepatan pemilihan 
background 
6 
Kualitas warna Kombinasi warna 7 
Kualitas tombol Penempatan tombol 8 
Keterangan tombol 9 
Kualitas gambar Kesesuaian gambar dengan 
materi 
10 
Gambar mendukung proses 
pembelajaran 
11 
Kualitas suara Pemilihan backsound 12 
Pemilihan efek suara 13 
Kualitas animasi Kesesuaian animasi 14 











Petunjuk penggunaan Kejelasan petunjuk penggunaan 
media 
16 





Media mudah digunakan 18 
Media  bersifat komunikatif 19 
Media bersifat interaktif  20 
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Instrumen untuk ahli media  ditinjau dari  aspek media  dan 
penggunaan.  Kisi-kisi instrumen  untuk  ahli media  dapat disajikan 
pada tabel 4. 
3) Instrumen untuk siswa  
Tabel 5. Kisi-kisi ujicoba produk oleh siswa 













Penyampaian materi menarik siswa 
untuk belajar 
1 
Penyajian materi Penggunaan kalimat menarik siswa 
untuk belajar 
2 
Evaluasi Evaluasi membantu siswa 
mengetahui sejauh mana 











Pemilihan materi Materi pada media penting bagi 
digunakan di dunia industri  
5 
kualitas materi  Materi pada media mudah dipelajari 6 








Kualitas teks Teks mudah dibaca 8 
Kualitas gambar Gambar mendukung materi 
pembelajaran 
9 
Kualitas suara Suara mendukung materi 
pembelajaran 
10 













Petunjuk penggunaan Petunjuk penggunaan mudah 
dipahami 
12 
Interaksi media Media mudah digunakan 13 
 
Instrumen untuk siswa SMK kelas X ditinjau dari aspek 
pembelajaran, materi, media, dan aspek penggunaan.  Kisi-kisi 
instrumen  untuk siswa dapat disajikan pada tabel 5. 
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c Penyusunan Instrumen 
Penyususunan instrumen dilakukan dilakukan dua kali. Pertama 
adalah angket identifikasi kebutuhan media untuk siswa. Lembar angket 
identifikasi kebutuhan media pada penelitian ini digunakan untuk 
mengetahui kesukaan siswa terhadap media yang akan dibangun. 
Instrumen disusun dengan terlebih dahulu membuat kisi-kisi. Kisi-kisi ini 
dikonsultasikan dengan dosen pembimbing kemudian dikembangkan 
dalam bentuk instrumen. 
Instrumen kedua yang digunakan adalah angket penilaian media. 
Lembar angket tersebut digunakan untuk mengetahui kualitas media 
pembelajaran ditinjau dari empat komponen utamanya yaitu pembelajaran, 
materi, media, dan penggunaan. Sebelum digunakan instrumen ini 
dikonsultasikan dengan dosen pembimbing dan ahli. Menurut Sugiyono 
(2010: 125), untuk menguji validitas instrumen dengan construct validity 
(validitas kontruksi), dapat digunakan pendapat dari judgment experts 
(ahli). Setelah dinyatakan layak instrumen ini baru bisa diberikan kepada 
ahli materi, ahli media, dan siswa. 
 
E. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada lembar angket identifikasi kebutuhan siswa 
dilakukan secara deskriptif. Data tersebut dijabarkan dan dideskripsikan untuk 
diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran. Teknik analisis data 
kedua digunakan untuk menganalisis kelayakan dan penilaian terhadap media 
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pembelajaran berbasis mobile application menggunakan angket. Menurut 
Suharsimi Arikunto (2010: 35), data kuantitatif yang berwujud angka-angka 
hasil perhitungan atau pengukuran dapat diproses dengan cara dijumlah, 
dibandingkan dengan jumlah yang diharapkan dan diperoleh presentase. 
Dengan rumus sebagai berikut: 
 
 
Penetapan kriteria kelayakan dilakukan dengan cara membuat kriteria 
kuantitatif tanpa pertimbangan. Maksudnya yaitu kriteria tersebut disusun 
hanya dengan memperhatikan rentangan bilangan tanpa mempertimbangkan 
apa-apa yang dilakukan baik itu berupa kebijakan atau bobot-bobot tertentu 
(Suharsimi Arikunto, 2010: 35). Berikut ini merupakan klasifikasi kelayakan 
pada pengembangan media pembelajaran pada tabel 6. Tabel skala persentasei 
ini digunakan untuk menentukan nilai kelayakan produk yang dihasilkan. 
Tabel tersebut merupakan adopsi dari skala persentase oleh Suharsimi 
Arikunto (2010: 35). Nilai kelayakan untuk produk media pembelajaran pada 
mata diklat baterai ditetapkan paling rendah adalah tidak layak.  
Tabel 6. Skala persentase menurut Suharsimi Arikunto 
Persentase pencapaian Klasifikasi Kelayakan 
81  - 100 % Sangat Layak 
61  -  80 %  Layak 
41  -  60 % Cukup Layak 
21  -  41 % Kurang Layak 
0  - 20 % Tidak Layak 
 








HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Deskripsi Data 
1. Deskripsi Kebutuhan Media Pembelajaran 
Analisis tersebut dilakukan pada data-data atau informasi yang 
didapat dari hasil penyebaran angket. Angket yang digunakan dibuat 
berdasarkan kisi-kisi peneliti dan divalidasi oleh 3 orang validator bersama 
angket penilaian untuk ahli media dan materi, beserta angket uji empirik 
untuk siswa. Validator tersebut antara lain M. Solikin, M.Kes., Bambang 
Sulistyo, M.Eng., dan Amir Fatah, M.Pd. dapat dilihat pada lampiran 2. 
Setelah mendapatkan komentar dan direvisi angket tersebut dinyatakan 
valid dan siap untuk digunakan. Penyebaran angket dilakukan pada kelas 
X TSM yang berjumlah 57 siswa pada Selasa, 12 Februari 2013 dan 
Jum’at, 15 Februari 2013. Data identifikasi kebutuhan media pembelajaran 
siswa dapat dilihat dilampiran 3, sedangkan ringkasannya dapat dilihat 
pada tabel 7 dan gambar 5. 
Tabel 7. Hasil Identifikasi Kebutuhan Siswa 
No Pertanyaan Pilihan Terbanyak Siswa Persentase (%) 
1 Ukuran teks 15 pt 33 
2 Jenis teks  Times New Roman 49 
3 Warna teks Mengikuti Background 68 
4 Tata letak teks Rata Kanan Kiri 47 
5 Letak Gambar pendukung Bagian Atas 74 
6 Warna background Biru Muda 51 
7 Keterangan tombol Berbentuk Teks 61 
8 Jenis animasi tombol  Animasi Gerak 39 
9 Jenis musik backsound Regee 47 







Gambar 5. Kebutuhan media pembelajaran siswa 
 
2. Deskripsi Pembuatan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk membuat 
media yang dapat membantu siswa dalam memahami materi-materi yang 
disampaikan oleh guru pada mata diklat Baterai. Berdasarkan identifikasi 
kebutuhan media pembelajaran siswa dilakukan pembuatan media 
pembelajaran. Dalam pembuatan media pembelajaran, peneliti bersama 
guru dan dosen pembimbing membentuk grup diskusi. Grup diskusi ini 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran. Diskusi yang 
dilakukan merupakan diskusi parsial yang dicatat dalam lembar diskusi 
grup pada lampiran 4. Pembuatan media pembelajaran ini dilakukan 
melalui beberapa tahap yang meliputi. 



























a. Desain Media Pembelajaran 
Setelah didapatkan identifikasi kebutuhan kemudian dibuat 
desain (rancangan) media. Hasil diskusi grup ini berupa rancangan 
yang ini terdiri dari rancangan fungsi, skenario, story board. Hasil dari 
desain media ini dapat dilihat di lampiran 9, 10,dan 11. 
b. Pengumpulan Bahan Media Pembelajaran  
Pengumpulan bahan untuk membuat media pembelajaran ini 
disesuaikan prodi TSM SMK Muh.3 Yogyakarta. Maka dari itu 
peneliti berkonsultasi langsung dengan guru pembimbing untuk 
menentukan data yang harus dikumpulkan. Berikut silabus yang 
digunakan dapat dilihat pada lampiran 13. 
c. Pembuatan Media Pembelajaran 
Langkah berikutnya adalah pembuatan media pembelajaran. 
Pembuatan media ini didasarkan pada identifikasi kebutuhan dan 
pengumpulan bahan media pembelajaran. Tampilan media 
pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat pada lampiran 12. 
3. Deskripsi Data Uji Kelayakan Media 
Uji kelayakan ini meliputi dilakukan oleh ahli media pembelajaran 
dan ahli materi mata diklat Baterai. Berikut ini deskripsi hasil uji kelayak. 
a. Penilaian oleh Dosen Ahli Materi 
1) Hasil Penilaian Media Pembelajaran oleh Dosen Ahli Materi 
Pada penilaian oleh dosen ahli materi terdapat dua aspek 





kebermanfaatan materi. Uji kelayakan ini dilakukan oleh Dosen 
PT. Otomotif FT UNY yaitu Ibnu Siswanto, M.Pd. permohonan 
dan form penilaian dilakukan pada Jum’at, 15 Maret 2013. Peneliti 
mendapatkan kembali hasil penilaian oleh ahli materi pada Rabu, 
27 Maret 2013. Adapun hasil penilaian dapat dilihat pada lampiran 
5, sedangkan ringkasannya dapat dilihat pada tabel 8 dan gambar 6. 
Berdasarkan skor penilaian media pembelajaran oleh dosen ahli 
materi didapat nilai kelayakan 90,62% dengan klasifikasi 
kelayakan “Sangat Layak”.  
Tabel 8. Penilaian Media Pembelajaran oleh Dosen Ahli Materi.  








1. Pembelajaran 16 72 80 90,00% 
2. Materi 16 73 80 91,25% 
Jumlah  32 145 160  
Rerata Skor     90,62% 
 
 
Gambar 6. Hasil penilaian ahli materi 
 
2)  Revisi Media Pembelajaran oleh Dosen Ahli Materi 
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a) Indikator KD diperbaiki, selain mengacu pada kurikulum 
sekolah juga perlu disesuaikan dengan ilmu yang dipelajari di 
kampus. 
b) Gambar pada materi volume elektrolit kurang sesuai. 
c) Petunjuk pengerjaan soal diperbaiki. 
d) Beberapa soal masih kurang redaksinya. 
  
Gambar 7. Ketinggian elektrolit sebelum dan sesudah direvisi 
 
Beberapa komentar dari ahli materi tidak semuanya 
digunakan pengembang. Komentar pertama mengenai indikator 
yang disarankan untuk disesuaikan dengan ilmu yang didapat di 
kampus. Ahli materi menyarankan diberi satu indikator lagi yaitu 
cara merawat baterai namun pada materi media pembelajaran 





baterai. Adapun perbaikan-perbaikan yang dilakukan pengembang 
berdasarkan komentar ahli materi di atas yang pertama adalah pada 
materi 1 halaman 2 tentang ketinggian elektrolit. Perubahan media 
ditunjukkan pada gambar 7.  
Perbaikan yang kedua adalah perbaikan pada soal evaluasi. 
Komentar yang diberikan adalah mengenai keterangan soal 
evaluasi. Penggunaan simbol lebih baik diganti menjadi keterangan 
kata. Perubahan media dapat dilihat pada gambar 8. 
  
Gambar 8. Keterangan soal sebelum dan sesudah direvisi 
 
.  Perbaikan yang ketiga adalah perbaikan petunjuk pengerjaan soal 
latihan dan evaluasi. Penggunaan kalimat petunujuk pengerjaan 
disesuaikan dengan petunjuk pengerjaan yang baku dalam soal. 






Gambar 9. Soal evaluasi sebelum dan sesudah direvisi  
 
b. Penilaian oleh Ahli Media 
1) Hasil Penilaian Media Pembejaran oleh Ahli Media Pembelajaran 
Pada penilaian oleh ahli media pembelajaran ada dua aspek 
utama yang dinilai yaitu aspek tampilan dan penggunaan. Pada tiap 
aspek tersebut terdapat sub kisi-kisi penilaian media sehingga 
penilaian lebih terarah. Penilaian ini dilakukan oleh dosen ahli media 
pembelajaran dari PT. Otomotif FT UNY yaitu M. Solikin, M.Kes. 
Pengembang memberikan form penilaian bersamaan dengan 
pemberian form penilaian pada ahli materi yaitu 15 Maret 2013. Ahli 
materi merekomendasikan pengembang membawa beberapa tipe 
telepon genggam yang berbeda. Hasil penilaian oleh ahli media 





penilaian oleh ahli media dapat dilihat pada lampiran 6, secara garis 
besar dapat dilihat pada tabel 9 dan gambar 10. Berdasarkan tabel 
hasil penilaian media pembelajaran oleh media didapat skor rerata 
kelayakan dan penilaian yaitu 82% dengan kriteria kelayakan 
“Sangat Layak” untuk digunakan. 
Tabel 9. Hasil Penilaian Media oleh Ahli Media  








1. Tampilan media 15 57 75 76% 
2. Penggunaan  5 22 25 88% 
Jumlah  20 79 100  
Rerata Skor     82% 
 
 
Gambar 10. Hasil penilaian ahli media 
 
2) Revisi Media Pembelajaran oleh Ahli Media 
Meskipun media tersebut telah di uji coba oleh ahli media 
dan mendapat skor penilaian “Sangat Baik”, masih ada perbaikan-
perbaikan yang dilakukan. Perbaikan-perbaikan tersebut sebagai 
bahan revisi sehingga media yang dibuat semakin baik. Adapun 
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a) Huruf terlalu kecil. 
b) Tiap halaman terlalu padat. 
c) Warna background kurang sesuai dengan warna huruf karena 
mengurangi keterbacaannya. 
Adapun perbaikan-perbaikan media ini disesuaikan dengan 
rekomendasi ahli media. Perbaikan yang pertama adalah ukuran 
huruf yang terlalu kecil. Ukuran huruf pada media sebelum revisi 
menggunakan ukuran 15 kemudian diubah menjadi ukuran 16. 
Berikut media sebelum dan setelah revisi pada gambar 11. 
  
Gambar 11. Huruf pada media sebelum dan sesudah direvisi 
 
Adapun perbaikan kedua oleh ahli media adalah masalah 





perbaikan berupa memperluas bidang tulis. Perbaikan ini dapat 
dilihat pada gambar 12. 
  
Gambar 12. Kerapatan kata sebelum dan sesudah direvisi 
 
Adapun perbaikan terakhir oleh ahli media adalah 
pemilihan background yang membuat keterbacaan huruf menjadi 
berkurang. Hal ini terjadi karena warna dasar dari background dan 
huruf sama-sama biru. Pengembang memberi perbaikan berupa 
mengubah warna biru pada background menjadi biru yang lebih 
muda. Perubahan ini dapat dilihat pada gambar 13. Perbaikan 






Gambar. 13 Perubahan nilai warna background media 
  
 Gambar 14. Warna background sebelum dan setelah direvisi  
 
c. Uji Coba Kelompok Kecil 
1) Hasil Penilaian Media Pembejaran oleh Ahli Media Pembelajaran 
Pada uji coba kelompok kecil ini jumlah responden adalah 10 
siswa dimana 5 siswa dari kelas X TSM 1 dan 5 siswa dari kelas X 
TSM 2, daftar hadir dapat dilihat pada lampiran 7. Respon penilaian 
tersebut terdiri dari empat aspek yaitu aspek pembelajaran, meteri, 
media, dan penggunaan media pembelajaran. Adapun hasil respon 





8, sedangkan rangkumannya dapat dilihat pada tabel 10. Berdasarkan 
skor penilaian media pembelajaran dari responden pada uji coba 
kelompok kecil didapat skor rerata 84,33%. Dari hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media “Sangat Layak”.  
Tabel 10. Hasil uji coba kelompok kecil. 










1. Pembelajaran 3 128 150 85,33% 
2. Materi  4 175 200 87,50% 
3. Tampilan media 4 163 200 81,50% 
4. Penggunaan  2 82 100 82,00% 
Jumlah  13 550 650  
Rerata Skor     84,08% 
 
Gambar 15. Penilaian empirik siswa 
 
2) Revisi Uji Coba Kelompok Kecil  
Secara keseluruan penilaian dari responden menyatakan 
bahwa media sangat layak digunakan, namun sebaiknya ketika uji 
coba dipastikan bahwa resolusi telepon genggang sudah sesuai 240 x 
320 pixel. Hal tersebut dikarenakan kekurangan tampilan media akan 

















B. Pembahasan  
Media pembelajaran dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa. 
Data tersebut didapat dari angket yang disebarkan kepada siswa. Data 
identifikasi kebutuhan ini dijadikan acuan pengembangan media 
pembelajaran. Setelah itu pengembang mengumpulkan bahan media 
pembelajaran. Media pembelajaran yang telah dibuat kemudian dilakukan 
nilai untuk mengetahui kelayakan media tersebut. Setelah dinilai kemudian 
media diujicobakan kepada siswa dalam bentuk uji coba kelompok kecil. 
Berikut ini pembahasan dari masing-masing pengujian dan langkah 
pengembangan media pembelajaran: 
1. Kebutuhan Media Pembalajaran 
Pada penelitian pengembangan media ini langkah pertama adalah 
melakukan identifikasi kebutuhan media pembelajaran. kebutuhan ini 
didapat setelah penyebaran angket dilakukan pada kelas X TSM pada 
Selasa, 12 Februari 2013 dan Jum’at, 15 Februari 2013. Pengambilan data 
kebutuhan siswa ini dilakukan pada seluruh pupolasi siswa kelas X TSM 
SMK Muh 3 Yogyakarta yang berjumlah 57 siswa.  
Hasil identifikasi yang didapatkan adalah sebagai (a) Jenis teks 
yang paling banyak dipilih oleh siswa adalah “Times New Roman” dengan 
nilai 49%, (b) Ukuran teks yang paling banyak dipilih oleh siswa adalah 
“15 pt” dengan nilai 33%, (c) Warna teks yang paling banyak dipilih oleh 





teks yang paling banyak dipilih oleh siswa adalah “Rata Kanan Kiri” 
dengan nilai 47%, (e) Letak gambar pendukung yang paling banyak dipilih 
oleh siswa adalah “Pada Bagian Atas” dengan nilai 74%, (f) Warna 
background yang paling banyak dipilih oleh siswa adalah “Biru Muda” 
dengan nilai 51%, (g) Keterangan tombol yang paling banyak dipilih oleh 
siswa adalah “Berbentuk Teks” dengan nilai  61%, (h) Jenis animasi 
tombol yang paling banyak dipilih oleh siswa adalah “Animasi Gerak” 
dengan nilai 39%, (i) Jenis musik backsound yang paling banyak dipilih 
oleh siswa adalah “Regee” dengan nilai 47%, (j) Efek suara tombol yang 
paling banyak dipilih oleh siswa adalah “Klik” dengan nilai 86%. Semua 
data tersebut dapat dimasukkan dalam media kecuali nomor 9, hal ini 
berdasarkan hasil diskusi dengan guru dan dosen pembimbing. 
2. Pengembangan Media Pembelajaran  
Pada penelitian pengembangan media ini terdiri dari beberapa 
langkah pengembangan. Langka ini dilakukan setelah peneliti 
mengidentifikasi kebutuhan media siswa. Langkah-langkah 
pengembangan media yang dilakukan (a) desain media pembelajaran 
bersama guru dan dosen pembimbing. Pada desain media pembelajaran ini 
dilakukan beberapa langkah yaitu pembuatan rancangan fungsi, rancangan 
skenario, dan storyboard. Setelah pembuatan desain, langkah selanjutnya 
adalah (b) pengumpulan data berupa silabus dan bahan ajar diklat Baterai. 
Langkah ketiga adalah (c) pembuatan media pembelajaran yang 





dinilai oleh dosen ahli materi dan ahli media. Setelah itu (e) dilakukan 
revisi 1 apabila ada yang perlu diperbaiki. Setelah revisi 1, (f) media 
diujicobakan kepada siswa dengan jumlah 10 responden, setelah itu 
dilakukan (f) revisi 2 apabila ditemukan hal-hal yang perlu diperbaiki. 
3. Uji Coba Kelayakan 
Pada tahap ini, media yang dikembangkan diujicobakan dan 
apabila ada yang perlu direvisi maka dilakukan perbaikan pada media 
tersebut. Uji ini berupa uji ahli ini terdiri dari uji ahli media pembelajaran, 
uji ahli materi oleh dosen.  
a. Uji oleh Ahli Materi 
Hasil penilaian oleh ahli materi Dosen ditinjau dari aspek (a) 
pembelajaran didapat skor kelayakan 90,00% dan aspek (b) materi 
didapat skor kelayakan 91,25%. Secara keseluruhan skor penilaian 
kelayakan dari dosen adalah 90,62%. Berdasarkan skor tersebut media 
termasuk sangat layak digunakan karena berada pada persentase 81%-
100% (Suharsimi Arikunto, 2010: 35), sehingga media ini dapat 
digunakan. Adapun perbaikan-perbaikan oleh dosen ahli materi adalah 
gambar pada materi volume elektrolit kurang sesuai, petunjuk 
pengerjaan soal diperbaiki, dan beberapa soal masih kurang redaksinya. 
b. Uji oleh Ahli Media 
Hasil penilaian oleh ahli media pembelajaran ditinjau dari aspek 
(a) tampilan media mrndapatkan skor 76% dan aspek (b) penggunaan 





didapat adalah 82%. Berdasarkan skor tersebut media termasuk sangat 
layak digunakan karena berada pada persentase 81%-100% (Suharsimi 
Arikunto, 2010: 35), sehingga media ini dapat digunakan. Perbaikan-
perbaikan yang dilakukan adalah ukuran huruf terlalu kecil, tiap 
halaman terlalu padat, warna background kurang sesuai dengan warna 
huruf karena mengurangi keterbacaannya. Kemudian diperbaiki oleh 
pengembang. 
c. Uji Coba Kelompok Kecil 
Uji kelompok kecil merupakan uji kelayakan dari segi 
pandangan siswa sebagai responden. Hasil penilaian uji coba kelompok 
kecil ditinjau dari aspek (1) pembelajaran didapat skor 85,33%, aspek 
(2) materi mendapat skor 87,50%, aspek (3) tampilan media mendapat 
skor 81,50%, dan aspek (4) penggunaan mendapat skor 82,00%.  
Keseluruhan skor yang didapat adalah 84.08% dengan kriteria “sangat 
layak”. Berdasarkan skor tersebut media termasuk layak digunakan 
karena berada pada persentase 81%-100% (Suharsimi Arikunto, 2010: 






Kesimpulan dari skripsi ini adalah:
1. Identifikasi kebutuhan media pembelajaran berbasis mobile application
menggunakan Flash Lite 2.0 pada mata diklat Baterai ini didapatkan adalah
(a) Jenis teks “Times New Roman”, (b) Ukuran teks “15 pt”, (c) Warna teks
“Mengikuti Background”, (d) Tata letak teks “Rata Kanan Kiri”, (e) Letak
gambar pendukung “Pada Bagian Atas”, (f) Warna background “Biru
Muda”, (g) Keterangan tombol “Berbentuk Teks”, (h) Jenis animasi tombol
“Animasi Gerak”, (i) Jenis musik backsound “Regee”, (j) Efek suara tombol
“Klik”. Semua data tersebut dapat dimasukkan dalam media kecuali nomor 9
yaitu musik backsound.
2. Proses pengembangan media pembelajaran berbasis mobile application
menggunakan Flash Lite 2.0 pada mata diklat Baterai terdiri dari (a) desain
produk (b) pengumpulan bahan produk, (c) pemubuatan produk, (d) validasi
produk, (e) revisi produk 1, (e) Uji coba produk, (e) revisi produk 2.
3. Kelayakan media pembelajaran berbasis mobile application menggunakan
Flash Lite 2.0 pada mata diklat Baterai secara keseluruhan dikategorikan
sangat layak, sehingga media pembelajaran ini dapat digunakan.
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B. Keterbatasan Penelitian
Beberapa keterbatasan dalam penelitian pemberian contoh-contoh baik
berupa gambar, animasi, ataupun video. Perbaikan lebih ditekan dalam
pemberian contoh berupa video dengan pertimbangan akan lebih mempermudah
guru dalam meyampaikan materi dan mempermudah siswa dalam menerima
materi. Keterbatasan yang lain adalah penggunaan backsound yang belum
optimal pada media ini. Penggunaan backsound membuat pengoperasian media
menjadi tidak lancar.
C. Saran
Berdasarkan penelitian ini peneliti memberikan beberapa saran berikut
untuk penelitian lanjutan:
1. Materi yang ada perlu dikembangkan lebih lanjut, dengan penambahan
materi-materi yang terbaru dan relevan dengan materi sebelumnya.
2. Memperbanyak unsur interaktif seperti gambar, animasi, maupun video.
3. Mengkaji lagi penggunaan backsound dalam media pembelajaran berbasis
mobile application karena dikhawatirkan dapat merusak konsentrasi siswa.
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